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Schnellstart 


(Freundschaftsspiel) 


Um ein Freundschaftsspiel zu bestreiten, befolgen 
Sie die nachstehenden Anweisungen. Sobald Sie sich 
an die Spielsteuerung gewöhnt haben, können Sie in 
Playoff-Turnieren oder einer ganzen Ligasaison um 
den Erfolg auf dem Eis kämpfen. Bei der Beschreibung 
der Spielsteuerung wird in diesem Handbuch 
angenommen, daß Sie ein Joypad oder einen Joystick 
verwenden. Wenn Sie mit einer Maus steuern, 
bewegen Sie diese einfach in dieselbe Richtung, die für 
Joypad/Joystick angegeben ist. Die linke Maustaste 
entspricht der Taste 1 auf dem Joystick, die rechte 
Falls Sie das Spiel über die 


Tastatur steuern, schlagen Sie im Abschnitt Steuerung 


Maustaste der Taste 2. 


über die Tastatur nach. 


Die EA SPORTSTM Central 


Drücken Sie eine beliebige Joysticktaste, um die 
Vorspann-Bildschirme zu überspringen und direkt 
zum Fernsehstudio des EA-SPORTS-Zentrums zu 


kommen. 


Auswahl aus den Menüs 

Am oberen Bildschirmrand erscheint eine Leiste mit 
den Menütiteln. Sie können eine Menüoption nur 
wählen, wenn sie in weißen Buchstaben markiert ist. 
Ein Menüpunkt, der von drei Punkten gefolgt wird, 
führt Sie zu einem neuen Bildschirm. Ein Menüpunkt, 
nach dem eine Pfeilspitze (>) steht, ist der Titel eines 
Untermenüs. In den Anleitungen dieses Handbuchs ist 
häufig davon die Rede, daß Sie bestimmte Punkte 
„auswählen“ müssen. Das machen Sie auf die unten 
beschriebene Weise. Zum Bewegen durch die Menüs 
ist die Benutzung einer Maus zu empfehlen, zum 
Spielen aber ein Joystick oder Joypad. 

Maus: Zum Auswählen eines Menüs oder eines 
Menüpunkts bewegen Sie den Eishockeyhandschuh 
auf das gewünschte Objekt und drücken eine beliebige 
Maustaste. 

Zum Schließen eines Menüs klicken Sie außerhalb 
des Menürahmens. Zum Schließen eines Dialogfelds 
drücken Sie Esc. 

Joypad/Joystick: Zum Auswählen eines Menüs oder 
eines Menüpunkts bewegen Sie den 
Eishockeyhandschuh auf das gewünschte Objekt und 
drücken eine beliebige Joysticktaste. 

Tastatur: Zum Auswählen eines Menüs oder eines 
Menüpunkts bewegen Sie den Eishockeyhandschuh 
mit den Cursortasten auf das gewünschte Objekt und 


drücken die Eingabetaste. 


Auswahl der Mannschaften 


Öffnen Sie das Pulldown-Menü „Game“. Das Spiel 
Montreal gegen Los Angeles („Game: LA at MTL) ist 
markiert. Wenn Sie eine oder beide Mannschaften 


ändern möchten, wählen Sie „Game“. 


wi 


Die Namen der gerade gewählten Mannschaften 
erscheinen im oberen Teil des Bildschirms. 

1. Zum Ändern der Heimmannschaft 
bewegen Sie den Zeiger nach unten auf das Feld 
„Home Team“ und wählen mit dem linken oder 
rechten Pfeil. Sie können stattdessen aber auch einfach 
auf das Trikot klicken. 

Ändern Sie die Auswärtsmannschaft („Visiting 
Team“) auf dieselbe Weise. 

Alle Teams sind in alphabetischer Reihenfolge 
aufgeführt. An erster Stelle stehen die beiden 
Auswahlmannschaften. 

2. Wenn Sie mit der neuen Spielpaarung 
zufrieden sind, wählen Sie „ACCEPT“ (Annehmen). 
Um wieder zu den beiden vorgegebenen 
Mannschaften (Montreal vs. Los Angeles) 
zurückzukehren, wählen Sie „CANCEL“ 
(Rückgängig). 


Wahl der Player Controls 
(Spielersteuerung) 


Zum Festlegen, welche der beiden Mannschaften Sie 
steuern und welches Steuergerät Sie benutzen, wählen 
Sie aus dem Menü „Game“ (Spiel) den Punkt „Player 1 
Controls“ (Steuerung Spieler 1) aus. 

Die Voreinstellung für Spieler 1 ist die 
Heimmannschaft, d. h. er übernimmt das Team von 
Montreal. Wenn Spieler 1 lieber die Gäste spielen 
möchte, ist Los Angeles zu wählen. Spieler 2 wird 


automatisch dem anderen Team zugeordnet. 


Unter dem Mannschaftsnamen steht eine Liste der 
möglichen Steuerungen. Wählen Sie das gewünschte 
Gerät und anschließend zur Bestätigung „ACCEPT” 


aus. 


Wenn der Computer die Mannschaft von Spieler 2 
steuern soll (die Gastmannschaft in der 
Voreinstellung), überspringen Sie die nächsten zwei 
Absätze und gehen direkt zum Schritt „Game 


Settings“. 
Head-to-Head-Wettbewerb 
(2 Spieler gegeneinander) 


Wenn ein Mitspieler als Spieler 2 gegen Sie antreten 
soll, müssen Sie auch für ihn ein Steuergerät aus der 


Liste auswählen. 


Two Player Co-operative 
(2 Spieler miteinander) 


Damit zwei Spieler gemeinsam in einer Mannschaft 
gegen den Computer spielen können, wählen Sie für 
beide Spieler dasselbe Team aus. Spieler 1 wird durch 
einen rotgerandeten Stern, Spieler 2 durch einen 
blaugerandeten gekennzeichnet. Wenn ein Spieler den 
Puck hat, ist sein Stern blau ausgefüllt. 

Bei eingeschalteter Funktion „Line Changes“ 
(Auswechslungen) wird bei Spielunterbrechungen die 
Auswechslung durch Spieler 1 bestimmt (siehe Line 
Changes (Auswechslungen). Während das Spiel läuft, 
kann der puckführende Spieler Auswechslungen 
vornehmen, wenn er beide Maustasten gleichzeitig 
drückt. 


Auswahl der Game Settings 


(Spieleinstellungen) 
3. Wählen Sie aus dem Menü „Game“ (Spiel) 
den Befehl „Exhibition Settings“ (Einstellungen 


Freundschaftsspiel) aus. 


Als Vorgabe ist eine Dritteldauer von 20 Minuten 
gewählt, und alle Spielfunktionen (außer digitalisierter 
Sprache) sind eingeschaltet. Für die Zwecke dieses 
Schnellstarts sollten Sie die Funktion „Line Changes“ 
ausschalten. 

2 Wenn Sie mit den Einstellungen zufrieden 


sind, wählen Sie „Accept“. 


Start eines New Exhibition Game 
(neuen Freundschaftsspiels) 


Sie können nur die Aufstellungen von 
spielergesteuerten Mannschaften ändern, nicht die des 


Computergegners. 


%, Wählen Sie aus dem Menü „File“ (Datei) 
den Befehl „New Exhibition Game“ (Neues 
Freundschaftsspiel). 


Als nächstes wird der „Scouting Report” 


(Leistungsbericht) angezeigt, in dem die Mannschaften 


in verschiedenen Leistungskategorien auf einer Skala 


von 1 bis 10 eingestuft werden. 


Angel eSaulMontren 


Penalty Killing- 
ana mh nn 
Power Play 


2: Zum Ändern Ihrer Aufstellung wählen Sie 
das Feld am unteren Bildschirmrand, das Ihrer 
Mannschaft entspricht: entweder „Home Lines“ 
(Aufstellung der Heimmannschaft) oder „Away Lines“ 
(Aufstellung der Gastmannschaft; Näheres siehe Der 


Line Editor (Mannschaftsaufstellungsbildschirm). 
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Nach dem Anschauen oder Ändern der 
Mannschaftsaufstellung wählen Sie „Use These Lines“ 
(Mit dieser Aufstellung spielen) aus dem Menü „Line 
Editor“. Damit kommen Sie zum Scouting-Report- 
Bildschirm zurück. 

4. Um vom Scouting Report direkt zum Spiel 
aufs Eis zu gehen, wählen Sie „Play“ (Spielen). Die 
aktuellen Mannschaftsaufstellungen werden 
eingeblendet. Mit einfachem Klick auf eine beliebige 
Maustaste können Sie sich schnell durch die 
Mannschaftsbildschirme bewegen. Mit einem 


Doppelklick können Sie sie ganz überspringen. 


Steuerung der Mannschaft 


® Wenn Sie allein gegen den Computer 
spielen, läuft der von Ihnen gesteuerte 
Eishockeyspieler auf einem rotgerandeten Stern. 
Wenn Sie in Puckbesitz sind, ist der Stern blau 
ausgefüllt. Wenn die Computermannschaft den 
Puck hat, ist der puckführende Spieler ebenfalls 


mit einem blauen Stern gekennzeichnet. 


® Wenn Sie die Heimmannschaft spielen, 
blickt Ihr Mittelstürmer beim Eröffnungsbully im 
ersten und letzten Spieldrittel zum oberen 
Bildschirmrand, im zweiten Drittel zum unteren. 
Ihr Mittelstürmer ist mit dem roten Stern 
markiert, und seine Trikotnummer und Position 


sind unter ihm aufgeführt. 


® Wenn der Schiedsrichter den Puck 
fallenläßt, drücken Sie Taste 1 und bewegen den 
Griff des Joysticks in die Richtung, in der Sie die 
Scheibe ablenken wollen. Wenn Sie das Bully 
gewinnen, kontrolliert einer Ihrer Spieler den 
Puck. 


* Drücken Sie den Joystick in die Richtung, 
in der Ihr Spieler laufen soll (Anleitung für die 
Steuerung über Tastatur siehe Abschnitt 
Steuerung über die Tastatur). 


Puck (Angriff) 


® Zum Passen des Pucks drücken Sie Taste 1, 
zielen das Abspiel mit dem Joystick und lassen 
die Taste los. 


® Zum Schießen des Pucks drücken Sie 
Taste 2, zielen den Schuß mit dem Joystick und 


lassen die Taste los. 


® Für eine Direktabnahme (bei der der 
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Empfänger des Zuspiels bereits zum Schuß 
angesetzt hat, ehe der Puck ankommt) spielen Sie 
den Puck auf einen freistehenden Teamkollegen 
und versuchen einen Schuß, bevor der Puck ihn 
erreicht hat. 


* Während Sie die anderen Eishockeyspieler 
Ihrer Mannschaft nicht direkt steuern, verhalten 
sie sich wie erfahrene Profis. Der Mittelstürmer 
füllt die mittlere Bahn, die Außenstürmer bleiben 
auf ihren Flügeln, und die Verteidiger decken 


den hinteren Raum ab. 


® Wenn Sie die Funktion „Line Changes“ 
(Auswechslungen) eingeschaltet haben, drücken 


Sie zum Auswechseln Taste 1 und 2 gleichzeitig. 


Ohne Puck (Verteidigung) 


® Um den Spieler zu aktivieren, der am 


nächsten zum Puck steht, drücken Sie Taste 1. 


* Damit der aktive Verteidiger einen 
Crosscheck versucht, drücken Sie Taste 1. Der 
Verteidiger muß sich möglichst dicht am 
puckführenden Gegner befinden, um einen 
Stockcheck zu versuchen. Wenn ein anderer 
Abwehrspieler noch näher postiert ist, schalten 


Sie mit Taste 1 auf diesen Spieler um. 


* Damit der aktive Verteidiger einen 
zusätzlichen Schub bekommt, drücken Sie 
Taste 2. 


® Der aktive Abwehrspieler versucht den 
Gegner zu haken oder festzuhalten, wenn Sie 
Taste 1 und 2 gleichzeitig drücken. 


Vor dem Bully 

Nach einem Tor, Foul oder Regelverstoß oder bei 
einer anderen Spielunterbrechung haben Sie einige 
Sekunden Zeit, Ihren Gegner verbal fertigzumachen, 
während der Schiedsrichter den Puck zurückholt. 


« Um direkt zum Anspielkreis zu gehen, 
drücken Sie Taste 1 oder 2. 


Herausnehmen des Torhüters 
Bei spielergesteuerten Mannschaften können Sie 
den Torhüter aus dem Spiel nehmen. 


° Um .den Torwart der Heimmannschaft aus 
dem Spiel zu nehmen bzw. wieder ins Tor 


zurückzubringen, drücken Sie Funktionstaste F9. 


® Um den Torwart der Gastmannschaft aus 


dem Spiel zu nehmen bzw. wieder ins Tor 


BEENDEN DES SPIELS 


Wenn Sie das Spiel vorzeitig beenden möchten, 
drücken Sie zu einem beliebigen Zeitpunkt Esc, um 
zur Sports Central oder Announcer’s Booth zu 
kommen, und wählen aus dem Menü „File“ (Datei) 
den Befehl „EXIT“ (Beenden). 


SPEICHERN EINES 
EXHIBITION-SPIELS 


Sie können ein Freundschaftsspiel jederzeit 
während des Spiels oder bei einer Unterbrechung 
speichern. 

T. Drücken Sie Esc. Sie kommen in die 


Announcer’s Booth (Reporterkabine). 


zurückzubringen, drücken Sie F10. 


Einlegen einer Pause in der 
„Announcer’s Booth” (Reporterkabine) 


® Mit Esc unterbrechen Sie das Spiel für eine 


Pause und betreten die Announcer’s Booth. 


« Um das Spiel wiederaufzunehmen, wählen 
Sie aus dem Menü „File“ (Datei) den Befehl 


„Return to Game“ (Zum Spiel zurückkehren). 


* Inder Leiste am oberen Rand des 
„Announcer’s Booth“-Bildschirms stehen 
verschiedene Menüs zur Auswahl. Alle 
Menüpunkte werden in eigenen Abschnitten 
behandelt. 


Außer beim Ligaspiel können alle 
Spieleinstellungen (abgesehen von der Dritteldauer 
und der Länge der Playoff-Serie) während des Spiels 


geändert werden. 


2. Ziehen Sie das Menü „File“ (Datei) auf, 
und doppelklicken Sie auf „Save Game“ (Spiel 
speichern). 

3. Ein Dialogfeld wird eingeblendet. Geben 
Sie einen Namen für das Spiel ein, und drücken Sie die 


Eingabetaste. 


SPEICHERN EINES 
PLAYOFF-/LIGASPIELS 


Wenn Sie ein Playoff- oder Ligaspiel speichern, 
werden Sie durch das Programm nicht aufgefordert, 
einen Namen für das gespeicherte Spiel einzugeben. 
Der Computer speichert nur das Spiel, das Sie gerade 
spielen (siehe Wiederherstellen/Löschen eines gespeicherten 
Spiels). 


WIEDERHERSTELLEN/LÖSCHEN 
EINES GESPEICHERTEN SPIELS 


Ein gespeichertes Spiel können Sie nur von der 


Sports Central aus wiederherstellen. 

1% Ziehen Sie das Menü „File“ (Datei) auf, 
und wählen Sie „Open“ (Öffnen). Das Dateifeld wird 
eingeblendet. 


2 Wählen Sie die Art des Spiels, das Sie 
wiederherstellen möchten: „Exhibition“ 
(Freundschaftsspiel), „Playoffs“, oder „League“ (Liga). 

3. Klicken Sie auf das Spiel, das Sie öffnen 
möchten, und wählen Sie „Open“. Daraufhin wird das 
Spiel an der Stelle, an der es zuletzt gespeichert wurde, 
wiederhergestellt. Die Spielersteuerung und die 
Spieleinstellungen bleiben erhalten. 

4. Zum Löschen führen Sie die 
Auswahlmarkierung auf das zu löschende Spiel und 
wählen „Delete“ (Löschen). 

5. Darauf werden Sie aufgefordert, das 
Löschen zu bestätigen. Wählen Sie „Yes“ (Ja). 


INSTANT REPLAY 
(Sofortwiederholung) 


Zu jedem beliebigen Zeitpunkt während eines 
Spiels oder am Drittelende können Sie sich die letzten 
Szenen noch einmal im „Instant Replay“ anschauen. 

1. Zum Anschauen einer Sofortwiederholung 
während des Spiels drücken Sie R. Sie können die 
„Instant Replay“-Funktion auch von der Announcer’s 
Booth (Reporterkabine) aus wählen. Dazu müssen Sie 
zunächst Esc drücken. 

Auf dem Videoband sind die letzten 25 Sekunden 
des Spiels aufgezeichnet. 

2. Führen Sie den Zeiger auf die gewünschte 
Taste des dargestellten Videorekorders, und drücken 
Sie eine beliebige Maustaste. 

3. Der Zeiger wird zu einer 
Spieleridentifizierungsmarke, wenn er über das Eis 
geführt wird. Damit Nummer und Position eines 
Spielers angezeigt werden, bewegen Sie die Marke auf 
den betreffenden Spieler. 

4. Damit die Kamera in einer 
Sofortwiederholung den Weg eines bestimmten 
Spielers verfolgt, bewegen Sie den Zeiger auf den 
gewünschten Spieler und drücken eine beliebige 
Maustaste, um ihn auszuwählen. 

5: Damit die Kamera zum normalen 
Bildausschnitt zurückkehrt, welcher den Puck verfolgt, 
wählen Sie die „Puck“-Taste. 

6. Wenn Sie die Kamera auf einen anderen 
Ausschnitt der Eisfläche schwenken möchten, klicken 
Sie am Bildschirmrand in der Richtung des 
gewünschten Bereichs. 

RR Um zum Spiel zurückzukehren (oder zur 
Announcer’s Booth, wenn Sie die Wiederholung von 
dort aus gestartet haben), wählen Sie „Quit” 


(Beenden). 


Aufzeichnen eines Instant Replays 

Die Speicherfunktion für Sofortwiederholungen ist 
nur im „Playoff“- und „League“-Modus verfügbar. 

1. Wählen Sie im Feld mit den 
Videorekordertasten „Save“ (Aufzeichnen) . 

Die Aufzeichnungen aus Ligaspielen werden im 
Feld „League Highlights“ (Höhepunkte aus den 
Ligaspielen) aufgelistet und durch Datum, Begegnung, 
Spieldrittel und Spielzeit (als die Spielpause für die 
Sofortwiederholung eingelegt wurde) identifiziert. 


Die Aufzeichnungen aus Playoff-Spielen werden im 


Feld „Playoff Highlights“ (Höhepunkte aus den 
Playoff-Spielen) aufgelistet und durch Name der 
Playoff-Serie, Begegnung, Spieldrittel und Spielzeit (als 
die Spielpause für die Sofortwiederholung eingelegt 


wurde) identifiziert. 


Abspielen eines Spielhöhepunkts 


Wenn Sie sich ein Highlight anschauen möchten, 


öffnen Sie zunächst die Playoff-Serie oder die Liga des 
gespeicherten Highlights. 

1. Öffnen Sie im Menü „Open“ (Öffnen) der 
„Sports Central“ das gewünschte „Playoff” bzw. die 
„League“. 

2. Wählen Sie aus dem Menü „File“ (Datei) 
den Befehl „Playoff Highlights“ bzw. „League 
Highlights”). 

Die Highlights sind durch die Namen der 
beteiligten Mannschaften und den Spielzeitpunkt (als 
das Highlight aufgenommen wurde) bezeichnet. 

3. Markieren Sie die Aufzeichnung, die Sie 
sich anschauen möchten, und drücken eine beliebige 


Maustaste oder die Eingabetaste. 


Höhepunkte aus anderen Spielen 

In den Drittelpausen zeigt die Sports-Central-Studio 
die Höhepunkte und Resultate der anderen 
Ligabegegnungen. 

Um diese Höhepunkte zu überspringen, drücken 


Sie eine Steuertaste oder Esc. 


LINE CHANGES 
(Auswechslungen) 


Wenn Sie ohne Auswechslungen spielen, bleibt Ihre 
Anfangsreihe für die gesamte Spieldauer auf dem Eis, 
ohne zu ermüden. Während des Spiels können Sie 
dann einzelne Spieler mit dem „Line Editor“ 
(Aufstellungsänderungsbildschirm) ersetzen. Ein 
realistischeres und spannenderes Erlebnis ist es aber, 


die Funktion „Line Changes“ (Auswechslungen) 


einzuschalten. 


Line Changes ON (Auswechslungen EIN) 


Sind die „Line Changes” eingeschaltet, zeigen die 
Spieler auf dem Eis mit der Zeit immer stärkere 
Ermüdungserscheinungen: Sie bewegen sich 
langsamer auf dem Eis, und ihre Puckbehandlung 
wird immer unkonzentrierter. Jedes Team hat vier 
Sturmreihen, zwei Penalty-Kill-Reihen und zwei 
Powerplay-Reihen. Die verfügbaren Reihen stehen auf 
der Anzeigetafel, wobei die gerade auf dem Eis 
befindliche Reihe rot markiert ist. Die 
Ermüdungsbalken auf beiden Seiten der Kennzahl für 
die Spielerreihe nehmen ab, wenn die Spieler müder 
werden, und zu, wenn sich die Spieler auf der Bank 
ausruhen dürfen. 

Den Austausch einer Spielerreihe können Sie vor 
einem Bully, aber auch bei laufendem Spiel 
vornehmen. 

Die Spielerreihen sind als 1-4 aufgeführt. Spieler 1 
drückt zum Auswechseln die Funktionstaste der 
Reihe, die er aufs Eis schicken will: F1 für Reihe 1, F2 
für Reihe 2 usw. Spieler 2 drückt zum Auswechseln 
die Funktionstasten F5-F8: F5 für Reihe 1, F6 für Reihe 
2,F7 für Reihe 3 und F8 für Reihe 4. 


Auswechseln können Sie auch, indem Sie beide 


Maustasten gleichzeitig drücken, wenn die 
gewünschte Spielerreihe blinkt. 

Um einen fliegenden Wechsel vorzunehmen, 
drücken Sie beide Tasten, wenn Sie in Puckbesitz sind. 
Dadurch wechseln Sie die nächste Spielerreihe ein 
(d. h. Reihe 2 für 1, 3 für 2, 4 für 3 und 1 für 4). 


DER LINE EDITOR 
(Aufstellungsänderungsbil 
dschirm) 


Der Line Editor steht für die spielergesteuerten 
Mannschaften sowohl vor Spielbeginn beim Scouting 
Report (Leistungsbericht) als auch während des Spiels 
in der Announcer’s Booth (Reporterkabine) zur 
Verfügung. 

Die vorgegebenen Mannschaftsaufstellungen heißen 
„Original NHL Lines“ (Original NHL-Aufstellungen). 
An den bestehenden Aufstellungen können Sie jedoch 
Änderungen vornehmen und diese dann als neue 
„Default Lines” (Standard-Aufstellungen) speichern. 

Wenn Sie es sich später anders überlegen und 
wieder mit den Original NHL-Aufstellungen als 
Standardvorgabe spielen wollen, wählen Sie einfach 
„Use Original NHL Lines“ und dann „Save As Default 
Lines“ (Als Standard-Aufstellungen speichern). 


Ändern der Mannschaftsaufstellung 
beim Scouting Report 

Die Option „Home Lines“/, Away Lines“ 
(Aufstellung der Heimmannschaft/Gastmannschaft) 
beim Scouting Report gibt Ihnen nicht nur die 
Möglichkeit, die Einteilung der Spielerreihen zu 
ändern, sondern auch, einzelne Spieler auf die Tribüne 
zu setzen oder in die Mannschaft zu holen. Sobald das 
Spiel begonnen hat, sind mit dem „Line Editor“ in der 
Announcer’s Booth nur noch Umstellungen möglich. 

1.Um neuen Spielern einen Platz in der Mannschaft 
zu geben bzw. schlechte Spieler herauszunehmen, 
wählen Sie beim Scouting Report die Option „Home 
Lines“/ „Away Lines“. Der „Line Editor“ wird 
aufgerufen. 


Die Namen der aktiven Spieler erscheinen in 


Schwarz, die der Reservespieler in Rot. 

2: Wählen Sie den Namen des Spielers, den 
Sie spielen lassen bzw. nicht spielen lassen wollen, und 
ziehen Sie das Trikot des Spielers hinüber zum Menü 
„Roster“ (Mannschaftsplan). 

3. Wählen Sie das Menü „Roster”“ und daraus 
„Dress Player“ (Spieler einkleiden, d. h. spielen lassen) 
oder „Scratch Player“ (Spieler ausmustern, d.h. nicht 
spielen lassen). 

Sie müssen achtzehn Feldspieler und zwei Torhüter 
zum Spiel auflaufen lassen. Wenn Sie nicht genügend 
Spieler ausgewählt haben, gestattet Ihnen das 
Programm nicht, diesen Bildschirm zu verlassen. 

4. Um die Partie zu beginnen, wählen Sie 
„Use These Lines“ (Mit dieser Aufstellung spielen). 
Der Scouting Report wird wieder eingeblendet. Hier 
wählen Sie „Play“ (Spielen). 


Ändern der Mannschaftsaufstellung 
während des Spiels 


J. Um in den Spielerreihen Ihres Teams 
Umstellungen vorzunehmen, drücken Sie Esc und 
wählen aus der Menüleiste in der Announcer’s Booth 
die Option „Line Editor“. Dann wählen Sie Ihre 
Mannschaft. 

2. Wenn Sie Änderungen an einer oder 
mehreren bestehenden Spielerreihen, einschließlich 
des Torwarts, vornehmen wollen, bewegen Sie den 
Zeiger auf den Mannschaftsplan auf der rechten Seite 
des Bildschirms. 

Die Namen der aktiven Spieler erscheinen in fetter 
Schrift, die Namen der aus der Mannschaft 
genommenen, verletzten oder gesperrten Spieler in 
magerer Schrift. 

3. Wählen Sie den zu ersetzenden Spieler. 
Um einen anderen Spieler an seine Position zu setzen, 
ziehen Sie sein Trikot auf das Trikot des Ersatzmanns. 

4. Drücken Sie eine beliebige Maustaste. 

5. Zum Wiederaufnehmen des Spiels wählen 
Sie „Use These Lines“ aus dem „Line Editor“-Menü. 

Wenn in einer der Spielerreihen ein Trikot leer 
bleibt, erlaubt das Programm nicht, den Bildschirm zu 
verlassen, es sei denn, Sie wählen „CANCEL“, 
wodurch alle Änderungen rückgängig gemacht 


werden. 


6. Zur Rückkehr aufs Eis wählen Sie aus dem 
Menü „File“ (Datei) den Befehl „Return to Game” 


(Zum Spiel zurückkehren). 


PLAYOFF-SERIE 


Mit der Option „New Playoff Series“ (Neue Playoff- 
Serie) können Sie eine neue Playoff-Runde zwischen 
zwei Vereinen der NHL beginnen. In Playoff-Spielen 


stehen die Conference-All-Star-Teams nicht zur 


Verfügung. Je nach den gewählten Mannschaften 


fangen Sie in einer anderen Playoff-Runde an: Wenn 
die beiden gewählten Mannschaften derselben 
Ausscheidungsgruppe angehören, starten Sie in der 
ersten Runde. Wenn die gewählten Mannschaften 
zwar derselben Liga, aber nicht derselben Gruppe 
angehören, beginnen Sie in der dritten Playoff-Runde. 
Wenn die beiden Teams aus den zwei verschiedenen 
Conference-Ligen stammen, spielen Sie direkt um den 
Stanley Cup®. 

1: Wählen Sie aus dem Menü „File“ (Datei) 
der Sports Central den Befehl „New Playoff Series”. 

2. Schreiben Sie bei der Eingabeaufforderung 
einen Namen für die Playoff-Serie, und drücken Sie 
die Eingabetaste. Die Namen müssen sich nach den 
DOS-Konventionen richten: acht Zeichen und keine 
Leerzeichen. 

In einem Dialogfeld werden Sie aufgefordert, 
zwischen „Custom“- (individuellen) und „Original“- 
Aufstellungen zu wählen. Die „Custom”- 
Mannschaftsaufstellungen sind die Standard- 
Aufstellungen, die sich ein Spieler bei einem 
Freundschaftsspiel mit dem „Line Editor“ angelegt 
hat; die „Original“-Aufstellungen sind die 


ursprünglich vom Programm vorgegebenen 


Aufstellungen. Durch diese Funktion haben Sie die 
Möglichkeit, individuell angepaßte 
Mannschaftsaufstellungen in eine Playoff- oder 
Ligaserie zu übernehmen. 

3. Wählen Sie die Mannschaften und dann 
„Accept” (Annehmen). Es dauert einige Augenblicke, 
bis das Programm die Playoffs angelegt hat und Sie in 
die Sports Central zurückkommen. 

4. Wählen Sie „Play-Off Settings“ (Playoff- 


Einstellungen) aus dem Menü „File“. 


Nachdem die Runde begonnen hat, können Sie 
jederzeit die Anzahl der Spiele erhöhen. Sie können die 
Anzahl auch verringern, es sei denn, der Rundensieger 
würde dadurch schon feststehen. Zum Beispiel können 
Sie nicht eine 7er-Runde, in der der Sieger aus sieben 
Begegnungen gesucht wird, auf drei Spiele reduzieren, 


wenn ein Spieler bereits zwei Spiele gewonnen hat. 


5. Wählen Sie die gewünschten 
Einstellungen, und bestätigen Sie mit „Accept“, um 
zur Sports Central zurückzukehren. 

6. Wählen Sie „Next Playoff Game“ 
(Nächstes Playoff-Spiel) aus. Daraufhin wird der 


Rein serunae [Atanietie 


CAHPPELL CONFERENCE 
EDNONTON 
EDNONTON 
HINNIPEG 
ANGELES 


UANCOUUER 
PITTSBURGH 

NINNESOTR 

sT LouIs 
ST LOUIS 

ST LOUIS 

TORONTO 

TORONTO 


Playoff-Spielplan angezeigt. 

7: Um den Spielplan nach rechts/links 
abzurollen, bewegen Sie den Zeiger zum 
rechten /linken Bildschirmrand. 

8. Wählen Sie aus dem Menü „Settings“ 
(Einstellungen) die entsprechende „Player Control“ 
(Spielersteuerung) aus. Sie können auch die „Playoff 
Settings“ (Playoff-Einstellungen) von diesem Menü 
aus ändern. 

9, Wählen Sie aus dem Menü „File“ (Datei) 
den Befehl „Play Next Game“ (Nächstes Spiel spielen). 


10. Der Scouting-Report-Bildschirm wird 
eingeblendet. Zum Starten des Spiels wählen Sie 
„Play“. 


Playoff Highlights 
(Höhepunkte aus den Playoff-Spielen) 
Alle Instant Replays (Sofortwiederholungen), die 
bei den Playoffs aufgezeichnet wurden, sind in den 
„Playoff Highlights” gespeichert. Zum Aufrufen einer 
gespeicherten Wiederholung wählen Sie den Befehl 
„Playoff Highlights“. Die Liste der gespeicherten 
Replays wird angezeigt. Daraus wählen Sie die 
Wiederholung, die Sie sich anschauen möchten, und 
bestätigen mit „ACCEPT“ (Annekmen). Wenn das 
gewünschte Replay nicht gleich in der Liste erscheint, 
gehen Sie mit den Rollpfeilen die Liste durch. 


LIGASPIEL 


Mit NHL HOCKEY haben Sie die Möglichkeit, eine 


ganze Ligasaison zu spielen, bei der bis zu 


vierundzwanzig Teilnehmer die verschiedenen 


Mannschaften spielen können. 


Einrichten einer Liga 

T Wählen Sie aus dem Menü „File“ (Datei) 
den Befehl „New League“ (Neue Liga). 

2. Tragen Sie bei der Eingabeaufforderung 
einen Namen für die neue Liga ein. 

3. Wählen Sie im eingeblendeten Dialogfeld 
entweder den Spielplan der Saison 1992/93 oder einen 
zufallsgenerierten Spielplan. 

Im nächsten Dialogfeld werden Sie aufgefordert, 
zwischen „Custom“- (individuellen) und „Original“- 
Aufstellungen zu wählen. Die „Custom”- 


Mannschaftsaufstellungen sind die Standard- 


Aufstellungen, die sich ein Spieler bei einem 
Freundschaftsspiel mit dem „Line Editor“ angelegt 
hat; die „Original“-Aufstellungen sind die 
ursprünglich vom Programm vorgegebenen 
Aufstellungen. Durch diese Funktion haben Sie die 
Möglichkeit, individuell angepaßte 
Mannschaftsaufstellungen in eine Liga- oder Playoff- 
Serie zu übertragen. 

4. Um einem Mitspieler eine Mannschaft 
zuzuordnen, doppelklicken Sie auf das entsprechende 
Vereinsemblem. 

5. Folgen Sie den Bildschirmanweisungen, 
und merken Sie sich Ihr Paßwort. 

Hinweis: Wenn Sie kein Paßwort eingeben, sondern 
nur die Eingabetaste drücken, ist Ihr Paßwort eine 
leere Zeile. 

6. Nachdem Sie das Zuordnen von 
Teilnehmern und Mannschaften abgeschlossen haben, 
wählen Sie aus dem Menü „Settings“ (Einstellungen) 
den Befehl „League Settings“ (Ligaeinstellungen) aus. 

7. Danach wählen Sie „Done“ (Fertig) und 
folgen den Anweisungen, mit denen Sie einen League 
Manager (Ligamanager, d. h. Spielleiter) bestimmen 
können. 

Teilnehmer, die ihre Spiele auf einem anderen 
Computer spielen möchten, müssen die Datenbanken 
ihrer Mannschaften auf Diskette exportieren und auf 
ihrem PC in NHL HOCKEY einlesen. Dabei sollte auf 
jedem verwendeten PC ein eigenes Exemplar von NHL 
HOCKEY installiert sein, damit der Besitzer des 
Computers nicht gegen das geltende 
Urheberschutzgesetz verstößt. 

Um die Spielergebnisse der externen Mannschaften 
zu übertragen, müssen die Datenbanken der 
betreffenden Mannschaften wieder in die zentrale 
Ligadatenbank eingefügt werden. Nähere 
Informationen zum Übertragen der 
Mannschaftsdatenbanken finden Sie im Abschnitt 
League Manager (Ligamanager). 

8. Wählen Sie aus dem Menü „File“ der 
Sports Central den Befehl „Next League Game“ 
(Nächstes Ligaspiel). Der League-Bildschirm wird 
eingeblendet. 

9. Doppelklicken Sie auf das Emblem Ihrer 
Mannschaft, geben Sie das Paßwort ein, und drücken 
Sie die Eingabetaste. Der Ligaspielplan wird 
aufgerufen. Mit den Befehlen „Next Month“ (Nächster 


Monat) und „Previous Month” (Voriger Monat) aus 
dem Menü „Play“ (Spielen) können Sie sich im 
Spielplankalender bewegen. 

Hinweis: Wenn Sie im Spielplan weiterspringen, 
erzeugt das Programm die Spielergebnisse für alle 
nichtgespielten Begegnungen zwischen Teilnehmer 
und Computer, jedoch nicht für die Spiele Teilnehmer 
gegen Teilnehmer. Ein Liga-Playoff-Spiel kann nicht 
übersprungen werden. 

10. Wählen Sie aus dem Menü „Game“ (Spiel) die 
entsprechende „Player Control“ (Spielersteuerung) 
aus. Drücken Sie dann „Accept“, um zum 
Spielplankalender zurückzukehren. 

Hinweis: Sie können die „Player Controls” auch 
nach Spielbeginn noch von der Announcer’s Booth 


(Reporterkabine) ändern. 


«e Wählen Sie „RETURN“, um vom Menü 


„Play“ zur Sports Central zurückzukehren. 


11. Um das Spiel zu starten, doppelklicken Sie 
auf den gewünschten Tag im Spielplankalender. 
Wenn das Team, gegen das Sie spielen sollen, 
von einem Mitspieler gesteuert wird, muß dieser 
anwesend sein und sein Paßwort eingeben. 
Wenn die Daten der gegnerischen Mannschaft 
exportiert worden sind, muß der Teilnehmer 
seine Datenbankdiskette dabeihaben. 


® Wenn Sie „Player Controls“ wählen, bevor 
Sie den Spieltag auswählen, erlaubt Ihnen das 
Programm, die Mannschaftsaufstellung zu 
ändern, ehe Ihr Team die Eisfläche betritt. Wenn 
Sie „Player Controls“ erst in der Announcer’s 
Booth aufrufen, müssen Sie bis dahin mit 


Aufstellungsänderungen warten. 


12. Als nächstes folgt der Scouting-Report- 
Bildschirm. Hier haben die spielergesteuerten 
Mannschaften die Möglichkeit, ihre 
Aufstellungen zu ändern, sofern die Spieler aus 
dem Menü „Player Controls“ ein Steuergerät 
gewählt haben. Wenn nicht, können Änderungen 
nach Spielbeginn nachgeholt werden, indem eine 


Spielpause eingelegt wird (Esc) und „Line 


Editor“ gewählt wird (Näheres siehe Der Line 
Editor (Aufstellungsänderungsbildschirm)). 


13. Zum Starten des Spiels wählen Sie „Play“. 


LEAGUE MANAGER 
(LIGAMANAGER) 


GER 


Das Menü „League Manager“ bietet die 


Möglichkeit, die Liga auf dem neuesten Stand zu 
halten und Änderungen an der Liga, zum Beispiel 
Spielertauschgeschäfte, vorzunehmen. Bei allen diesen 
Managerfunktionen werden Sie vom Programm zu 


den jeweils notwendigen Eingaben aufgefordert. 


Merge League Files 


(Ligadateien zusammenführen) 

Das Zusammenführen der Datenbanken bringt die 
Daten aller Teilnehmer zusammen und erzeugt 
Statistiken für alle nichtgespielten Begegnungen. Wenn 
Sie den Befehl „Merge League Files“ auswählen, fragt 
das Programm die externen Teilnehmer nach ihren 
Disketten. 

ACHTUNG: Wenn die Diskette eines der externen 
Teilnehmer schadhaft ist, kann die ganze 
Ligadatenbank beschädigt werden, und Sie müssen 
mit dem Verfahren „Zentrale Ligadatenbank 
importieren“ die Liga rekonstruieren. Daher ist es 
ratsam, erst alle Spielerdatenbanken in die zentrale 
Datenbank zu importieren, ehe Sie den Befehl zum 
Zusammenführen geben. Auf diese Weise 
identifizieren Sie alle eventuell beschädigten 


Spielerdisketten. 


Wenn eine Diskette mit einer externen Datenbank 
zum Zeitpunkt des Zusammenführens nicht vorliegt, 
kann der Zusammenführvorgang nicht abgeschlossen 
werden. Um den Dialog, in dem Sie zum Einlegen der 
Diskette aufgefordert werden, zu überspringen, 
drücken Sie Esc. Damit brechen Sie im Prinzip zwar 
das Zusammenführen ab, doch Sie verlieren nicht alle 
Ligadaten. Wenn Sie die Liga wieder öffnen, werden 
Sie zum Einlegen der nächsten Mannschaftsdiskette 
aufgefordert. 

Wenn sich die Daten auf einer Diskette als 
schadhaft erweisen, muß der externe Teilnehmer an 
seinem Computer versuchen, den erneuten Export der 


Daten zu erzwingen. 


Remove/Add (Mannschaft 
streichen/hinzufügen) 


Ehe Sie ein Team streichen oder hinzufügen 
können, müssen Sie die Liga vollständig 
zusammengeführt haben. Wenn das noch nicht 
geschehen ist, fordert Sie das Programm dazu auf und 
fragt nach den notwendigen externen 
Mannschaftsdatenbanken. 

Nach dem Befehl „Remove/ Add“ wird der 
„League“-Bildschirm (Ligabildschirm) angezeigt. Hier 
können Sie die hinzuzufügende oder zu streichende 
Mannschaft wählen. Ein computergesteuertes Team 


können Sie nicht aus der Liga zurückziehen. 


Trade Players (Spieler tauschen) 

Ehe Sie einen Spielertausch durchführen können, 
müssen Sie alle Ligadaten zusammengeführt haben. 
Das Tauschen von Spielern mit einer 
computergesteuerten Mannschaft ist nicht möglich. 

1. Wählen Sie „Trade Players“, und folgen 
Sie den Anweisungen am Bildschirm, bis Sie zum 
„League“-Bildschirm kommen. 

2. Doppelklicken Sie auf die Teams, die an 
dem Handel beteiligt sind. 

3. Wenn Sie die korrekten Paßwörter 
eingegeben haben, wird der „Trade“-Bildschirm 


angezeigt. 


® Sie können in einem Tauschgeschäft bis zu 
zwei Spieler tauschen. Dabei muß auf beiden 
Seiten dieselbe Anzahl Spieler abgegeben 


werden. 


4. Um einen Spieler für einen Tauschhandel 
auszuwählen, wählen Sie seinen Namen und ziehen 
sein Trikot auf einen der freien Trikotplätze. 


5. Klicken Sie noch einmal. 


® Beim Aushandeln des Tausches können Sie 
die Leistungsstatistik eines Spielers 
nachschlagen. Dazu ziehen Sie das Trikot des 
Spielers auf das Menü „Player Statistics“ 
(Spielerstatistik) und klicken. Dann klicken Sie 
auf „Show Player Statistics“ (Spielerstatistik 
anzeigen). Damit wird der „Team Roster“- 
Bildschirm (Mannschaftsplan) aufgerufen. Die in 
der Statistik gezeigten Daten beziehen sich auf 
die Sorte Spiele (Saison- oder Playoff-Spiele), die 
im Menü „Statistics Type“ (Statistikbezug) 


angekreuzt ist. 


6. Wenn beide Teilnehmer die 
auszutauschenden Spieler bestimmt haben, wählen Sie 
„Trade“. 


Es folgt der „Line Editor“-Bildschirm 
(Aufstellungsänderung). Wenn ein Tauschgeschäft bei 
einer Mannschaft zu einem Loch in einer oder 
mehreren Spielerreihen geführt hat, müssen Sie erst 
alle Löcher ausgefüllt haben, ehe Sie diesen Bildschirm 
verlassen können. 


Nach jedem Spielertausch wird der „Line Editor”- 
Bildschirm eingeblendet, auch wenn die 
Mannschaftsaufstellungen nicht beeinträchtigt sind. 
Dadurch haben die Mitspieler die Gelegenheit, die 
Spielerreihen vor dem nächsten Punktspiel zu ändern. 

fs Die Sports Central wird wieder angezeigt. 
Um weitere Spielertäusche durchzuführen, fangen Sie 
wieder bei Schritt 1 an. 

Hinweis: Eine Frist für Spielertäusche läuft am 
20. März aus. Nach diesem Datum dürfen keine 


weiteren Geschäfte mehr getätigt werden. 


Rebuild Databases 
(Datenbanken rekonstruieren) 


Mit diesem Befehl können die Datenbanken 
einzelner Mitspieler wiederhergestellt werden, sofern 


auf dem Computer die zentrale Ligadatenbank 


vorhanden ist. 

Wenn ein Spieler seine Diskette verliert, kann mit 
diesem Befehl der Ligastand zum Zeitpunkt des 
letzten Zusammenführens rekonstruiert werden. 

Wenden Sie zum Rekonstruieren der zentralen 
Ligadatenbank den Befehl „Import Master Database” 
(Zentrale Ligadatenbank importieren) nur dann an, 


wenn die zentrale Datenbank beschädigt ist. 


Merge and Update League Databases 
(Ligadatenbanken zusamenführen und 


aktualisieren) 

Dieser Befehl kombiniert die beiden Befehle 
„Merge“ und „Update“. Das bedeutet weniger Arbeit 
für den Ligamanager, wenn er die Liga aktualisieren 
muß und keine Spielertäusche, hinzugefügte oder 
gestrichene Mannschaften oder Änderungen der 


Ligaeinstellungen zu berücksichtigen sind. 


Change League Play Settings 


(Ligaspieleinstellungen ändern) 

Ehe Sie die „League Play Settings“ verändern 
können, müssen Sie die Ligadateien vollständig 
zusammengeführt haben. Nach dem Ändern der 
Ligaeinstellungen müssen Sie den Befehl „Update 
Team Databases“ (Mannschaftsdatenbanken 
aktualisieren) ausführen, damit die neuen 
Einstellungen auch für alle externen Teilnehmer 
gelten. 


League Highlights (Höhepunkte aus den 
Ligaspielen) 

Alle Instant Replays (Sofortwiederholungen), die 
bei den Ligaspielen aufgezeichnet wurden, sind in den 
„League Highlights“ gespeichert. Zum Aufrufen einer 
gespeicherten Wiederholung wählen Sie den Befehl 
„League Highlights“. Die Liste der gespeicherten 
Replays wird angezeigt. Daraus wählen Sie die 
Wiederholung, die Sie sich anschauen möchten, und 
bestätigen mit „ACCEPT“ (Annehmen). Wenn das 
gewünschte Replay nicht gleich in der Liste erscheint, 
gehen Sie sie mit den Rollpfeilen durch. 


Update Team Databases 


(Mannschaftsdatenbanken aktualisieren) 
Nach jeder Anwendung des Befehls „Merge League 


Files“ (Ligadateien zusammenführen) müssen Sie mit 


dem Befehl „Update Team Databases” die einzelnen 
Datenbanken aktualisieren, damit jeder Teilnehmer 
über den aktuellen Ligastand mit Spielplan, 
Mannschaftsplan und Statistik verfügt. Gegebenenfalls 
fordert Sie das Programm auf, die Disketten mit den 


externen Spielerdatenbanken einzulegen. 


Sie können kein Ligaspiel starten, wenn Sie die Liga 
zusammengeführt, es jedoch versäumt haben, die 
einzelnen Mannschaftsdatenbanken zu aktualisieren. 


Import Databases (Datenbanken 
importieren) 

Sie benötigen den Befehl „Import Databases“, um 
eine neu angelegte Ligadatenbank zu kopieren, eine 
exportierte Mannschaftsdatenbank auf einen externen 
Computer zu kopieren und eine exportierte 
Mannschaftsdatenbank wieder im zentralen System 
einzulesen. Dieser Befehl wird auch dann verwendet, 
wenn eine verlorene oder schadhafte Ligadatenbank 
rekonstruiert werden muß. 

Wenn Sie das Importieren starten, fragt Sie das 
Programm, ob die zu importierende Datenbank die 
zentrale Ligadatenbank oder eine 
Mannschaftsdatenbank ist. Eine importierte 
Mannschaftsdatenbank nimmt ungefähr 150 KB 


Speicherplatz ein, eine zentrale Datenbank ebenfalls. 


Zentrale Ligadatenbank 

Der Befehl „Import Master Database” (Zentrale 
Ligadatenbank importieren) wird nur dazu verwendet, 
eine verlorene oder schadhafte Ligadatenbank soweit 
wie möglich wiederherzustellen. Die schadhafte 
zentrale Ligadatenbank muß gelöscht werden, ehe eine 
neue importiert werden kann. Dabei gehen alle Spiele, 
die nach dem letzten Zusammenführen der Liga 
ausgetragen wurden, verloren. Um die Liga vor 
unvorhergesehenen Schäden zu schützen, ist es daher 


ratsam, die Ligadateien häufig zusammenzuführen. 


Spielerdatenbanken 

Mit dem Befehl „Import Player Database“ wird im 
Prinzip die ganze Liga auf das Festplattenlaufwerk 
kopiert. Das Programm läßt dabei nicht zu, daß von 
einer Diskette unter einem Liganamen importiert wird, 
den es bereits im NHL-Verzeichnis gibt. 


Export Databases (Datenbanken 


exportieren) 

Mit dem Befehl „Export Databases“ kopieren Sie 
eine Mannschaft vom zentralen System auf Diskette, 
um mit ihr auf einem externen System zu spielen. 
Umgekehrt wird mit diesem Befehl die Mannschaft 
auch von dem externen System auf Diskette kopiert, 
damit sie im zentralen System wieder mit der Liga 
zusammengeführt werden kann. Um die Datenbank 
eines spielergesteuerten Teams zu exportieren, öffnen 
Sie die entsprechende Liga und wählen „Export 
Databases“. Wenn es in der Ligadatenbank auf dem 
verwendeten Computer mehr als ein spielergesteuertes 
Team gibt, wird der „League“-Bildschirm angezeigt, 
und Sie werden aufgefordert, die Mannschaft 
auszuwählen, die exportiert werden soll. 

Auch der Ligamanager muß seine Mannschaft auf 
Diskette exportieren, wenn er auf einem externen 
Computer Spiele gegen andere Teilnehmer bestreiten 
will. Wenn er die neuen Spieldaten in das zentrale 
System einliest, muß er beim Importieren „Player“ 
(und nicht „Master“!) wählen. 


Verlorene Disketten 

Wenn Sie eine Diskette verlieren, auf der sich 
exportierte Mannschaftsdaten befinden, und Sie noch 
kein neues Spiel mit der Diskette ausgetragen haben, 
exportieren Sie die Mannschaft ein zweites Mal. Der 
Computer fragt Sie dann, ob Sie ein erneutes 
Exportieren erzwingen wollen. Klicken Sie auf „YES“. 

Wenn Sie eine Diskette mit exportierten 
Mannschaftsdaten verlieren und mit der Diskette 
bereits neue Spiele ausgetragen haben, wählen Sie 
„Rebuild Databases“ (Datenbanken rekonstruieren), 
um die Datenbanken aller Teilnehmer einheitlich 
wiederherzustellen. Alle auf der verlorenen Diskette 
gespielten Partien zwischen den Teilnehmern müssen 


wiederholt werden. 


STATISTICS (Statistik) 


NHL Hockey bietet sehr ausführliche Mannschafts- 
und Spielerstatistiken. Um Informationen aus der 
Statistikdatenbank aufzurufen, wählen Sie aus der 
Menüleiste in der Announcer’s Booth (Reporterkabine) 


oder in der Sports Central (im Sportstudio) den Befehl 


„Statistics“. Den im Spiel verwendeten Statistiken 
liegen die Punktspiele der NHL-Saison 1992/93 und 
die Playoff-Spiele um den Stanley Cup zugrunde. 


Statistics Type (Bezug) 

Sie haben die Auswahl aus den Statistiken der 
Punktspiele der Saison 1992/93 („Season“), der 
„Playoffs“ der Saison 1992/93 oder einer beliebigen 
gespeicherten Playoff-Serie („Playoff Series“) oder Liga 
(„Leagues‘“). 


Standings (Tabellenstand) 

Sie können sich die Abschlußtabellen der letzten 
Saison sowie den anschließenden Verlauf der Playoffs 
ansehen. Außerdem stehen in den Statistiken auch die 
Stände jeder Liga und aller Liga-Playoffs (Stand: 
jeweils das letzte Zusammenführen) sowie der Playoff- 
Turniere. Die Playoff-Statistik wird aktualisiert, wenn 
Sie nach dem Spiel die Eisfläche verlassen. In der 
Statistik werden folgende Daten aufgeführt: „Wins“ 
(W, Siege), „Losses“ (L, Niederlagen), „Ties“ (T, 
Unentschieden), „Goals for“ (GF, erzielte Tore), „Goals 
against“ (GA, Gegentore), „Points“ (P, Punkte) und 
„Winning percentage“ (PCT, Siegquote in %). 


Mannschaftsplan 

Von einer beliebigen Liga- oder Playoff-Tabelle 
können Sie einen Mannschaftsplan aufrufen, indem Sie 
auf das gewünschte Team doppelklicken oder es 
markieren und dann aus dem Menü „Roster” 
(Mannschaftsplan) den Befehl „Show Team Roster“ 
(Mannschaftsplan anzeigen) wählen. 

Außer der Position und Trikotnummer werden auf 
dem „Roster“-Bildschirm für die einzelnen Spieler 
folgende Angaben aufgelistet: „Games played“ (GP, 
Anzahl der absolvierten Spiele), „Goals“ (G, Tore), 
„Assists“ (A, Vorlagen), „Points“ (PT, Punktwertung), 
„Shots on goal“ (SHOTS, Schüsse aufs Tor), „Penalties 
in minutes“ (PIM, Zeitstrafen in Minuten) und die 
„Plus/minus goals“ (+/-, Tore/Gegentore, wenn die 
Reihe des betreffenden Spielers auf dem Eis war). 

Die Torhüterstatistik gliedert sich folgendermaßen 
auf: „Games played“ (GP, absolvierte Spiele), 
„Minutes played“ (MIN, Einsatz in Minuten), „Goals 
against average“ (GAA, Durchschnitt der Gegentore), 
„Wins“ (W, Siege), „Losses” (L, Niederlagen), „Ties“ 
(T, Unentschieden), „Shut outs“ (SO, Spiele ohne 
Gegentreffer), „Empty nets“ (EN, Herausnahmen), 


„Shots against“ (SA, Schüsse des Gegners) und 
„Percentage of saves“ (PCT, Quote der abgewehrten 


Schüsse in %). 


Spielerstatistik und -bewertungen 

Zum Aufrufen der persönlichen Statistik und 
Leistungsbewertung für einzelne Eishockeyspieler 
doppelklicken Sie auf den Namen des Spielers im 
„Team Roster“ (Mannschaftsplan), oder Sie markieren 
den Spieler und wählen dann „Show Player Statistics 
and Attributes“ (Spielerstatistik und -bewertungen 
anzeigen). Die einzigen zusätzlichen 
Statistikkategorien, die auf dem „Team Roster“- 
Bildschirm nicht geführt werden, sind: „Power play 
goals“ (PPG, Tore bei Überzahlspiel), „Short-handed 
goals“ (SHG, Tore bei Unterzahlspiel), „Shots“ 
(SHOTS, Schüsse) und „Shooting percentage“ (PCT, 
Schußquote in %). 

Insgesamt gibt es 16 Spielerbewertungskategorien, 
in denen ein Spieler jeweils mit einer Punktzahl 
zwischen 0 und 100 eingestuft wird. Im Spiel 
entspricht die Leistung der Spieler diesen 


Leistungszahlen. 


Teams Sorted By 
(Mannschaften geordnet nach) 


Mit dieser Funktion können Sie die Mannschaften 


nach einzelnen Statistikkategorien ordnen. 


1. Klicken Sie in der Sports Central auf das 
„Statistics“-Menü, und wählen Sie „Teams Sorted By“. 
2, Um eine Rangliste anzeigen zu lassen, 


wählen Sie die gewünschte Kategorie. 


Fri 
2 Se + 10 m 

Die besten Mannschaften in einer bestimmten 
Kategorie stehen an der Spitze der Tabelle. Bei den 
ersten zwei Kategorien werden für jedes Team auch 
die „Games played“ (GP, absolvierte Spiele), „Wins“ 
(W, Siege), „Losses“ (L, Niederlagen) und „Ties“ (T, 
Unentschieden) aufgeführt, so daß die Relevanz der 
betreffenden Kategorie für den Gesamterfolg einer 


Mannschaft beurteilt werden kann. 


Scoring (Torerfolge) 

Die Mannschaften werden nach der Gesamtzahl der 
im Laufe der Saison erzielten Tore geordnet („Goals 
for“, GF). 


Defence (Abwehrleistung) 
Hier steht die Mannschaft an der Spitze, die die 


wenigsten Tore zugelassen hat („Goals allowed“, GA). 


Penalty Killing (Unterzahlspiel) 

In dieser Tabelle werden die folgenden Kategorien 
angezeigt: „Games played“ (GP, absolvierte Spiele), 
„Times short-handed“ (TSH, Spielminuten in 
Unterzahl), „Power play goals allowed“ (PPGA, in 
Unterzahl zugelassene Tore) und „Percentage“ (PCT, 
Prozentquote), der sich ergebende Durchschnitt von 


Minuten in Unterzahl ohne Gegentreffer. 


Power Play (Überzahlspiel) 

Diese Tabelle enthält: „Games played” (GP, 
absolvierte Spiele), „Power play advantages” (ADV, 
Anzahl der Überzahlsituationen), „Power play goals” 
(PPG, in Überzahl erzielte Tore) und „Percentage“ 
(PCT, Prozentquote), der sich ergebende Durchschnitt 


von bei Powerplay erzielten Toren. 


Penalties (Strafzeiten) 
Angezeigt wird hier: „Games played” (GP, 


absolvierte Spiele), „Penalties in minutes“ (PIM, 
Strafminuten) und „Average penalty minutes“ (AVG, 
durchschnittliche Strafminuten pro Spiel). 


Players Sorted By 
(Spieler geordnet nach) 


Mit dieser Funktion können Sie Rangordnungen der 


Spieler nach ihrer Leistungsstatistik aufstellen. 


1; Klicken Sie in der Sports Central auf d 
„Statistics“-Menü, und wählen Sie „Players Sorted 
By“. 


2.Um eine Rangliste anzeigen zu lassen, wählen Sie 


die gewünschte Kategorie. 
Bei dieser Option werden die besten zwanzig 
Spieler der NHL in verschiedenen Kategorien 


geordnet. 


Points (Punktwertung) 

In der NHL erhält ein Spieler jedesmal, wenn er ein 
Tor erzielt oder bei einem Torerfolg die Vorlage gibt, 
einen Punkt. In dieser Tabelle werden die Spieler nach 
ihrer Gesamtpunktzahl geordnet. Außerdem wird 
angegeben, wie viele Spiele er bestritten hat („Games 
played“, GP) und wie sich die Punktwertung aus 
Punkten für erzielte Tore („Goals“, G) und gegebene 


Vorlagen (,„Assists“, A) zusammensetzt. Diese Daten 


bilden die Grundstatistik für einen Spieler und werden 


auf jedem Spielerstatistik-Bildschirm angezeigt. 


Goals (Tore) 


Hier werden die Spieler nach ihrer Leistung als 


Torjäger sortiert. 


Assists (Vorlagen) 
Hier werden die Spieler nach der Anzahl der 


gegebenen Vorlagen geordnet. 


Power Play Goals (Tore in Überzahl) 

In dieser Tabelle wird der Grundstatistik die Spalte 
„Power Play Goals“ (PP) hinzugefügt. Ein „Power Play 
Goal“ ist ein Tor, das erzielt wird, wenn das 
puckführende Team aufgrund einer Zeitstrafe des 
Gegners einen (oder zwei) Spieler mehr auf dem Eis 
hat. 


Shorthanded Goals (Tore in Unterzahl) 
Zusätzlich zur Grundstatistik wird hier die Spalte 
„Shorthanded Goals” (SH) gezeigt. Ein „Shorthanded 
Goal“ ist ein Tor, das erzielt wird, wenn die 
Mannschaft aufgrund einer Zeitstrafe einen (oder 


zwei) Spieler weniger auf dem Eis hat. 


Plus/Minus 

Hier wird außer der Grundstatistik die Spalte 
„Plus/ Minus“ (+/-) angezeigt. Diese Zahl gibt die 
Tordifferenz für die Spieldauer an, in welcher der 
betreffende Spieler auf dem Eis war und keine 


Mannschaft einen Überzahlvorteil hatte. 


Penalty Minutes (Strafzeiten) 

In dieser Tabelle gibt die Zusatzspalte die „Penalty 
Minutes“ (PIM) an. Im Gegensatz zu den „Team 
Penalties” (Strafzeiten der Mannschaften), in denen die 
Teams nach den wenigsten Strafminuten aufgelistet 
werden, nehmen bei den „Penalty Minutes“ die 
Strafzeitsünder mit den meisten Strafminuten die 


vorderen Plätze ein. 


Shooting Percentage (Trefferquote) 

Diese Liste führt neben der Grundstatistik die 
Kategorie „Shots“ (S, Schüsse) und „Percentage“ (Pct, 
Prozentquote). Die Prozentzahl ergibt sich aus der 
Division der erzielten Tore durch die Anzahl der 


Schüsse aufs Tor, multipliziert mit 100. 


Goalies sorted by 
(Torhüter geordnet nach) 


Mit dieser Funktion lassen sich Rangordnungen der 
Torhüter nach ihrer Leistungsstatistik aufstellen. 

%: Klicken Sie in der Sports Central auf d 
„Statistics“-Menü, und wählen Sie „Goalies Sorted 
By“. 


2.Um eine Rangliste anzeigen zu lassen, wählen Sie 


die gewünschte Kategorie. 


Goals Against Average (Geringste 
durchschnittliche Anzahl Gegentore) 


Hier werden die Torhüter nach dem geringsten 
Durchschnitt zugelassener Treffer pro Spiel geordnet. 
Außerdem hat die Tabelle die folgenden Spalten: 
„Games Played“ (GP, absolvierte Spiele), „Minutes 
Played“ (MIN, Einsatz in Minuten), „Goals Allowed“ 
(GA, zugelassene Tore) und „Goals Against Average“ 
(AVG, Durchschnitt Gegentore). 


Wins (Siege) 

In dieser Tabelle bestimmt sich der Rang des 
Torhüters danach, wie viele Spiele, in denen er 
eingesetzt wurde, gewonnen werden konnten. Die 
übrigen Spalten sind: „Games Played“ (GP, absolvierte 
Spiele), „Minutes Played“ (MIN, Einsatz in Minuten), 
„Wins“ (W, Siege), „Losses“ (L, Niederlagen) und 
„Ties“ (T, Unentschieden). 


Save Percentage (Quote gehaltener 
Schüsse) 


Hier entspricht der erste Platz der besten 
Prozentquote abgewehrter Schüsse. Die Tabelle setzt 
sich aus folgenden Spalten zusammen: „Games 
Played“ (GP, absolvierte Spiele), „Minutes Played“ 
(MIN, Einsatz in Minuten), „Goals Allowed“ (GA, 


zugelassene Tore), „Shots Against” (SA, Schüsse des 


Gegners) und „Percentage“ (PCT, Prozentquote). Die 
Prozentzahl ergibt sich aus der Division der Anzahl 
abgewehrter Schüsse durch die Anzahl der Schüsse 


aufs Tor, multipliziert mit 100. 


GAME SUMMARY 
(Spielübersicht) 


Im Menü „Game Summary“ in der Announcer’s 
Booth (Reporterkabine) stehen die wichtigsten Game 
Statistics (Spielstatistiken) zur Auswahl: „Penalty 
Summary“ (Zeitstrafenübersicht), „Scoring Summary” 
(Torübersicht) und „Team Scratches” (ausgemusterte 
Spieler). 

Doppelklicken Sie auf einen dieser Menüpunkte, 
wenn Sie sich die entsprechende Übersicht anschauen 
wollen. Diese bleibt so lange auf dem Bildschirm, bis 
Sie eine beliebige Taste drücken. 

Um sofort zur Announcer’s Booth zurückzukehren, 


drücken Sie eine beliebige Maustaste. 


STEUERUNG ÜBER DIE 
TASTATUR 


Eislaufen 

Mit den einzelnen Pfeiltasten (Cursortasten) 
bewegen Sie den aktiven Spieler in die vier 
Richtungen: nach oben/unten/rechts/links. Um den 
Spieler diagonal über das Eis laufen zu lassen, drücken 
Sie zwei sich ergänzende Pfeiltasten gleichzeitig. Wenn 
Sie zum Beispiel diagonal nach oben links steuern 
wollen, halten Sie die Aufwärts- und die Links- 
Pfeiltaste gleichzeitig gedrückt. 

Auch mit dem Ziffernblock läßt sich der aktive 
Spieler in die acht Richtungen steuern: nach 


oben/unten/rechts/links und in die Diagonalen. 


Mit Puck (Angriff) 

Zum Passen des Pucks drücken Sie Alt. Sie zielen 
das Abspiel mit einer der Pfeiltasten, unmittelbar 
bevor Sie die Alt-Taste loslassen. 

Zum Schießen des Pucks drücken Sie die Leertaste. 
Sie zielen den Schuß mit einer der Pfeiltasten. 

Für eine Direktabnahme (bei der der Empfänger des 


Zuspiels bereits zum Schuß angesetzt hat, ehe der 


Puck ankommt) drücken Sie Alt. Dann drücken Sie 
zum Zielen des Zuspiels eine der Pfeiltasten, lassen Alt 
los, drücken die Leertaste, drücken zum Zielen des 
Schusses eine Pfeiltaste und lassen die Leertaste los. 

Zum Auswechseln (bei eingeschalteter Funktion 
„Line Changes“ („Auswechslungen“)) drücken Sie die 
Alt- und die Leertaste gleichzeitig, oder verwenden 
Sie die Funktionstasten (F1-F4 für die 


Heimmannschaft, F5-F8 für die Gastmannschaft). 


Ohne Puck (Verteidigung) 

Um den Spieler zu aktivieren, der am nächsten zum 
Puck steht, drücken Sie Alt. Einen Crosscheck 
probieren Sie ebenfalls mit Alt. 

Damit der aktive Verteidiger einen zusätzlichen 
Schub bekommt, drücken Sie die Leertaste. 

Zum Festhalten eines Gegners drücken Sie die Alt- 


und Leertaste. 


Verschiedenes 
Sound ein/aus - Strg-S 
Musik ein/aus - Strg-M 


Alle Nummern der auf dem Eis 


befindlichen Spieler anzeigen -Tab 
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